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Tok napredka tehnologije nas spremlja tudi v odnosu upravljanja stanovanjske 
hiše in poslovnih stavb. Od čisto klasičnih stikal in osnovnih termostatov, preko 
namenskih tablic in telefonov, imamo sedaj na voljo nove načine interakcije in 
vmesnike za upravljanje pametnih domov. Pojavljajo se novi produkti – inteligentne 
tipke, ki so po funkcionalnosti bližje klasičnim stikalom, a imajo dodatne možnosti, 
kot je upravljanje termostata, dodatna senzorika in programljivost. V diplomski nalogi 
smo ovrednotili uporabniško izkušnjo pri upravljanju z inteligentnimi tipkami ter jo 
primerjali z izkušnjo pri uporabi klasičnih stikal, mobilne aplikacijo ter govora.  
V prvem delu diplomske naloge je predstavljena priprava na vrednotenje ter 
samo vrednotenje uporabniške izkušnje. Od določitve raziskovalnih vprašanj, 
uporabniških scenarijev in načina izvajanja vrednotenja, do pilotske izvedbe poskusa 
in dejanskega vrednotenja z uporabniki ter uporabljene metodologije . 
V drugem delu so predstavljeni pridobljeni rezultati po opravljeni analizi 
podatkov ter ugotovitve, sklepi in predlogi za izboljšavo inteligentnih tipk. 
 
Ključne besede: inteligentne tipke, vrednotenje, uporabniška izkušnja 
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Abstract 
Technological progress accompanies us in many different types of interaction, 
including in the relation in managing a residential house and office buildings. From 
ordinary switches and thermostats, through dedicated tablets and smart phones, we 
now have new ways of interacting and new interfaces for smart home management. 
We are seeing a new product – intelligent buttons. From the functionality point of 
view, they are closer to regular switches, but they have added features like managing 
the thermostat, added sensors and programmability. In this thesis, we have evaluated 
the user experience controling smart home with intelligent buttons and compared it to 
the user experience of controlling the home with regular switches, mobile app and 
speech. 
The first part of the thesis presents the preparation for evaluation and the 
evaluation process itself. From determining research questions, user scenarios and 
process execution to pilot evaluation of the experiment and evaluation with real users 
and used methodology. 
The second part presents the results obtained after the data analysis, as well as 
the conclusions, findings and suggestions for improvements of the intelligent buttons. 
 
Key words: intelligent butons, evaluation, user experience 
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1  Uvod 
Sodobna  stanovanja, hiše in poslovne enote za upravljanje ogrevanja oz. 
hlajenja, prižiganja luči, spuščanja senčil oz. krmiljenja ostalih komponent zgradbe 
pogosto ne uporabljajo več klasičnih, temveč pametne električne inštalacije. To 
pomeni, da so stikala in drugi upravljavski elementi povezani na inteligentni krmilnik, 
ta pa je povezan v internetno omrežje. To vnaša številne drugačne značilnosti 
(zakasnitev, oddaljeno upravljanje, itd.) pri upravljanju v primerjavi z neposrednimi 
povezavami v električnih omrežjih. 
Poleg tega se klasična stikala in tipke nadomeščajo z naprednimi elementi. 
Najprej so to bili fiksni vgradni centralni LCD zasloni, kasneje pa se je zaradi 
zmanjševanja stroškov začelo uporabljati tablične računalnike in mobilne telefone, ki 
so nameščeni s pomočjo stenskih nosilcev. Slednji sicer uporabnikom ponujajo 
domačo izkušnjo, a je ta precej drugačna od izkušnje pri uporabi klasičnega stikala. 
Razvoj tehnologij je tako pripeljal nov upravljavski element, t.i. inteligentne 
tipke. Tipično jih odlikuje čist in preprost dizajn. Pri interakciji so bližje klasičnim 
stikalom, a vseeno vsebujejo dodatne funkcionalnosti, kot so na primer senzorji 
kvalitete zraka, termostat, uporaba scen in napredno upravljanje osvetlitve. 
Cilj diplomske naloge je preveriti uporabniško izkušnjo pri upravljanju 
pametnega doma z inteligentnimi tipkami podjetja Entia d.o.o. Želeli smo izvedeti, 
kako se inteligentne tipke obnesejo v primerjavi z ostalimi, mogoče bolj klasičnimi 
načini interakcije ter ugotoviti, na katerih področjih je mogoča izboljšava. V prvem 
delu diplomske naloge je predstavljena priprava in vzpostavitev testnega okolja, v 
drugem delu je predstavljen sam postopek vrednotenja in na koncu še analiza ter 
razprava pridobljenih rezultatov.   
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2  Uporabniška izkušnja 
Interpretacija in obrazložitev točnega pojma uporabniške izkušnje predstavlja 
izziv tudi dotični stroki, saj ima več različnih razlag. Za začetek si naprej poglejmo 
začetke razvoja področja raziskovanja uporabniške izkušnje. Podjetje Toyota je od leta 
1940 postavila ter vpeljala produkcijski sistem, ki je osredotočen na človeka. Kasneje, 
leta 1955 je industrijski oblikovalec Henry Dreyfuss izdal knjigo »Designing for 
people« v kateri poudarja odnos med ljudmi, njihovimi izkušnjami ter produkti. 
Desetletje kasneje je Walt Disney ustvaril Disney World. Opisal ga je opisal kot kraj, 
ki je vedno v nastajanju in kjer najsodobnejša tehnologija izboljšuje človeška življenja 
in še dandanes velja za mojstrovino uporabniške izkušnje. Sicer pa je bil pojem 
»uporabniška izkušnja« prvič uporabljen v Donald Normanovi knjigi »The Design of 
Everyday Things«, ki je izšla v 90 ih letih prejšnjega stoletja in velja za ključ 
uporabniške izkušnje. Donald Norman je bil prvi človek, ki je bil zaposlen z nazivom, 
ki je vseboval besedi uporabniška izkušnja [1]. 
Če želimo biti tehnični, po standardu ISO 9241-210, ki opisuje ergonomijo 
interakcije človek-stroj, je uporabniška izkušnja definirana, kot človekove percepcije 
in odzivi pri uporabi ali naklepu uporabe določenega izdelka, storitve oziroma sistema. 
Uporabniška izkušnja je torej nabor obnašanj, občutkov in vsega kar uporabnike 
spremlja pri uporabi določenega izdelka [2].  
Poglejmo si še pojem uporabnosti (angl. usability). Po patentu ISO 9241-11 je 
uporabnost definirana kot obseg, v katerem lahko določeni uporabniki uporabijo 
izdelek za doseg določenih ciljev z učinkovitostjo, zadovoljstvom in kontekstom 
uporabe. Znanstveniki predvidevajo, da uporabnikovo zadovoljstvo dosežemo že, če 
zadovoljimo oba pojma učinkovitosti (angl. effectivness in angl. efficiency) [3].
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2.1  Vrednotenje uporabniške izkušnje 
Interakcijo človek - stroj lahko izmerimo iz vidika uporabnosti, efektivnosti in 
učinkovitosti, kar je del uporabniške izkušnje. Uporabniška izkušnja pa je subjektivna, 
kar pomeni, da je odvisna od konteksta in se lahko sčasoma spremeni. Uporabniško 
izkušnjo lahko izmerimo v laboratorijih, vendar, da bi dojeli celotno sliko, se mora 
vrednotenje uporabniške izkušnje izvajati v realnem okolju z dejanskimi uporabniki v 
daljših časovnih obdobjih.  
Na uporabnike vplivajo zunanji ter notranji dejavniki, zato poskušamo biti pri 
vrednotenju kar se da objektivni. Med notranje dejavnike štejemo fizične in psihične 
vidike uporabnika, zunanji dejavniki pa so odvisni od konteksta, okolja in družbe [3].  
Vrednotenje uporabniške izkušnje je zelo pogosto uporabljena metoda 
raziskovanja. Razvijalci se za vrednotenje odločamo, ker na ta način izvemo veliko 
informacij; odkrijejo probleme v izdelku ali načinu interakcije, odkrijemo nove 
priložnosti za izboljšavo, na katere prej nismo pomislili in izvemo, kako uporabniki 
uporabljajo naš izdelek, kakšno je njihovo vedenje, preference, itd.  
Preden začnemo izvajati vrednotenje nekega izdelka ali storitve, si zastavimo 
hipotezo in raziskovalna vprašanja. Raziskovalna vprašanja so vprašanja, ki si jih 
raziskovalci postavijo sami sebi in predstavljajo, kaj želijo izvedeti o izdelku oz. 
storitvi, ki jo vrednotijo. Z vrednotenjem uporabniške izkušnje raziskovalci dobijo 
odgovore na podana vprašanja. Pri procesu imamo na eni strani uporabnike, na drugi 
strani vodje eksperimenta, most med njimi pa predstavlja uporabniški scenarij ter 
postopek izvedbe eksperimenta. Scenariji so dejanske naloge, ki jih vodja postavi 
uporabnikom. Postopek izvedbe vrednotenja pa zajema celotno dogajanje, od trenutka 
ko uporabnik pride na vrednotenje, do trenutka ko ga zapusti. Na strani vodje ni točno 
določenega števila ljudi. Največkrat sta dva; vodja oz. povezovalec ter opazovalec. Če 
je vodja samo en, je vrednotenje zelo naporno, skoraj neizvedljivo. Po drugi strani, če 
je za vodjo preveč ljudi, lahko to uporabnika moti in tako ne dobimo realnih rezultatov. 
Naloga povezovalca je najprej seznanjanje uporabnika z eksperimentom in kasneje 
izvajanje scenarija, torej podajanje nalog ter odgovarjanje na uporabnikova vprašanja. 
Naloga opazovalca pa je merjenje števila napak, vrst napak, časa ter zapis komentarjev 
in opažanj. To mora početi čim bolj neopazno in nemoteče, da ne moti uporabnika in 
posledično kvari rezultate. Uporabniki so idealno realni uporabniki izdelka oz. 
storitve, kar pomeni, da so do neke mere že seznanjeni s funkcijami in načini uporabe. 
Druga možnost pa je, da imajo uporabniki podobnosti ciljnim oz. dejanskim 
uporabnikom. Naloge, ki jih uporabnik izvaja na vrednotenju so enake kot, bi jih 
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izvajal v normali uporabi. Pri vrednotenju so naloge le redkokdaj izven konteksta. Da 
se uporabnik bolj vživi v kontekst uporabe, so naloge povezane v neko celoto, zgodbo, 
ki uporabnika popelje preko različnih nalog in mu tako poda primer uporabe izdelka v 
realnem okolju. Podatki, ki jih zajemamo pri vrednotenju so kvantitativni in 
kvalitativni. Kvantitativni podatki so konkretne metrike. Sami se odločimo, kaj bomo 
merili, skladno z raziskovalnimi vprašanji. Najpogosteje se pri vrednotenju meri čas, 
število napak, število uspešno opravljenih nalog, itd. Kvalitativni podatki pa nam 
podajo vpogled, kako uporabnik upravlja z izdelkom. Konkretno so to opažanja, ki jih 
opazovalec zapiše. Lahko jih dobimo pri uporabi metode razmišljanja naglas, lahko so 
to opazovanja uporabe ali pa kaj, na kar uporabnik sam opozori. Med in po samem 
vrednotenju uporabniki izpolnijo standardne ter specifične vprašalnike. Na voljo 
imamo veliko standardnih vprašalnikov, ki preverijo različne aspekte uporabniške 
izkušnje. Od počutja uporabnikov do uporabnosti izdelka. Ne smemo pa jih uporabiti 
več, kot jih absolutno potrebujemo, ker s preveč vprašalniki negativno vplivamo na 
uporabnikovo počutje. Na koncu vrednotenja lahko sledi še pogovor ali intervju, kjer 
izvemo podatke, ki jih ne moremo dobiti iz vprašalnikov, kot so na primer opažanja, 
razmišljanja ter osebne preference. Po vrednotenju pride na vrsto analiza, kjer 
kvantitativne podatke pretvorimo v kvalitativne ter jih v slopu razprave zaokrožimo v 
ugotovitve in dognanja. Tako si odgovorimo na zastavljena raziskovalna vprašanja [4]. 
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3  Pametni dom 
Ko govorimo o pametnih domovih, govorimo o zgradbi, v katero so vgrajene 
različne naprave ter senzorji, ki so preko komunikacijskega protokola povezani v 
centralni sistem, od tam pa je mogoče upravljanje na enega ali več načinov modalnosti 
interakcij. Uporabniki od pametne zgradbe pričakujemo predvsem izboljšanje bivalnih 
razmer, kot tudi povečan nivo varnosti ter energijsko varčnost. Za zagotovitev dobrega 
počutja uporabnikov mora pametna hiša ustvariti čimbolj optimalne bivalne razmere, 
kot so osvetljenost, temperatura in prezračevanje. To mora biti izvedeno avtomatsko, 
da uporabnik ne razmišlja kaj storiti v določenem trenutku. Dom že od nekdaj 
povezujemo z varnostjo, zato od pametnih hiš pričakujemo celovit sistem varovanja, 
tako od zunanjih dejavnikov kot je npr. vlom kot notranjih kot so požar, razlitje vode, 
itd. Energetska učinkovitost je zagotovljena z nadzorom posameznih uporabnikov 
električne energije in nastavljanjem optimalnega časa ter načina delovanja. Tako se 
lahko poraba električne energija zmanjša nekje v rangu cca. od 15 % do 30 % [5]. V 
grobem se pametne zgradbe delijo na dva dela in sicer na pametne hiše (in stanovanja) 
ter pametne stavbe. Glavni predstavniki pametnih stavb so letališča, bolnišnice, 
izobraževalne ustanove, kjer množica senzorjev zajema podatke. Ti se posredujejo v 
centralni upravljalni sistem, ta pa lahko sisteme upravlja ter obvesti administratorja o 
morebitni napaki. Glavni cilj pametnih stavb je znižanje stroškov delovanja, obenem 
pa kar se da močno prilagajanje na posameznega uporabnika za izboljšanje 
produktivnosti [6]. Pametna hiša se od pametne stavbe razlikuje v temu, da je udobje 
uporabnika na prvem mestu in ne optimizacija stroškov delovanja. Ker gre za manjšo 
zgradbo in manj ljudi, se pametna hiša bolj prilagodi vsakemu uporabniku posebej. 
Poleg upravljanja tradicionalnega HVAC (angl. Heating, Ventilation, Air 
Conditioning) sistema, je razvoj tehnologije omogočil še dodatne funkcionalnosti, kot 
so regulacija luči, senčil, bivanjskih scen, kontrolo kvalitete zraka ter različne načine 
upravljanja. Ker v stanovanju oz. hiši preživimo večino našega časa, je pri 
upravljavskih elementih toliko bolj pomembna uporabniška izkušnja. Na trgu je veliko 
različnih ponudnikov rešitev, tako za pametne domove, kot za pametne stavbe. V 
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diplomski nalogi smo uporabljali sistem podjetja Entia, ki je bolj podrobno predstavil 
v nadaljevanju. 
3.1  Sistem za upravljanje pametnih domov ENTIAliving 
Podjetje Entia je bilo ustanovljeno leta 2009, njen direktor pa je dr. Mark 
Umberger [7]. Fokusirajo se na rezidenčni segment novogradenj in prenov. Pod lastno 
blagovno znamko so na podlagi raziskav in doktorata na Fakulteti za elektrotehniko 
Univerze v Ljubljani ustvarili sistem upravljanja pametnih domov ENTIAliving, ki v 
eni točki poveže vse naprave v pametnem domu [8]. Na sliki 3.1 je prikazana 
arhitektura  sistema ENTIAliving. V testnem okolju smo uporabili samo odebeljene 
gradnike, v shemo pa so z blažjo barvo vrisani tudi ostali gradniki, ki jih ponuja njihov 
sistem. Sistem omogoča varčevanje z energijo, povečanje varnosti, prikaz različnih 
meritev, različne vrste upravljanja prezračevanja, senčil razsvetljave in 
ogrevanja/hlajenja ter uporabniške scene in urnike. V testnem okolju smo v sistem 
povezali konvektor, okensko senčilo in dve luči. Sistem pa smo lahko upravljali na pet 
različnih načinov in sicer (1) s klasičnimi stikali in termostatom, (2) mobilno 
aplikacijo, (3) govornimi ukazi ter z (4) inteligentnimi tipkami z in (5) inteligentnimi 
tipkami brez haptike. Haptika je taktilna povratna informacija v obliki vibracije. 
Glavni krmilnik so možgani sistema. Preko različnih vmesnikov vanj pošiljamo 
signale, ta pa nato sporoči močnostnemu krmilniku, kako mora posamezno napravo 
prilagoditi. V pretvornik po standardu DALI (angl. Digital Addressable Lighting 
Interface) je priklopljena luč, ki omogoča nastavljanje svetilnosti. DALI je dvosmerni 
digitalni komunikacijski protokol za upravljanje luči [9]. V eno DALI vodilo je lahko 
priklopljenih več luči, sistem pa omogoča upravljanje vsake luči posebej. Če nimamo 
luči, ki podpira DALI protokol, lahko navadno luč priklopimo v krmilnik za 
zatemnitev in tako nastavljamo svetilnost. V Entia strežniku so shranjeni podatki, kako 
je naš sistem trenutno nastavljen, vanj pa sta povezana tudi strežnika za mobilno 
aplikacijo ter glasovno upravljanje [10].  
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Slika 3.1 - Sistem ENTIAliving 
Na slikah 3.2 in 3.3 je razvidna postavitev dotičnega sistema v testnem okolju. S črko 
A je označena glavna luč, katero lahko samo vklapljamo in izklapljamo, s črko B pa 
je označena viseča luč, ki ji lahko nastavljamo stopnjo svetilnosti. Črka C označuje 
okensko senčilo. Črka D označuje klasična stikala, črka E govorni vmesnik in črka F 
inteligentne tipke.  
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Slika 3.2 - Testno okolje slika 1 
 
Slika 3.3 - Testno okolje slika 2 
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3.2  Inteligentne tipke Entia 
Osrednji del raziskave in diplomske naloge so ravno inteligentne tipke podjetja 
Entia. Inteligentne tipke so inteligentni vmesnik za upravljanje sistema ENTIAiving z 
gumbi, občutljivimi na dotik. Gre za visokokvalitetno pleksi ploščico, ki je primerna 
za upravljanje svetil, luči in uporabniških scen. Izgled samih inteligentnih tipk je 
razviden na sliki 3.2. Entia ponuja štiri različne konfiguracije tipk z dvemi barvnimi 
shemami. Ploščico s štirimi tipkami brez termostata, ploščico s štirimi tipkami s 
termostatom, ploščico z osmimi tipkami brez termostata in ploščico z osmimi tipkami 
s termostatom v beli ali črni barvi. Kot omenjeno, smo v testnem okolju imeli dve 
verziji inteligentnih tipk, in sicer s taktilnim povratnim odzivom (haptiko, v našem 
primeru so bile črne barve) ter brez haptike (bele barve). Po funkcionalnosti sta plošči 
enaki, obe pa sta verziji osmih tipk s termostatom. Ker so bile naše tipke brez označb, 
smo nad njih prilepili shemo tipk z označbami, kot jih uporablja podjetje Entia. Na 
voljo imamo dva načina interakcije, in sicer kratek in dolg pritisk na tipko. Od leve 
proti desni imamo na tipki najprej temperaturno skalo, ki nam prikazuje na kakšno 
temperaturo je nastavljen termostat. Nato imamo tri indikatorje, ki nam povedo, ali je 
vklopljeno ogrevanje oz. hlajenje in ali je trenutno sistem ogrevanja oz. hlajenja 
vključen. Prvi sklop tipk upravlja termostat. S kratkim pritiskom na zgornjo ali spodnjo 
tipko nastavljamo temperaturo termostata. Z dolgim pritiskom na zgornjo tipko 
vklopimo in izklopimo ogrevanje, na spodnji tipki pa na isti način upravljamo hlajenje. 
Drugi sklop tipk upravlja senčilo. Kratek pritisk na zgornjo ali spodnjo tipko dvigne 
oziroma spusti senčilo za nekaj centimetrov, dolg pritisk pa pošlje senčilo v skrajno 
lego. S tretjim sklopom tipk reguliramo visečo luč. Kratek pritisk je vklop ali izklop, 
dolg pritisk na zgornjo ali spodnjo tipko pa nastavlja svetilnost. Zadnji sklop tipk se 
malce razlikuje. S kratkim pritiskom na zgornjo ali spodnjo tipko vključimo ali 
izključimo glavni luči, z dolgim pritiskom pa aktiviramo scene. Dolg pritisk na zgornjo 
tipko aktivira sceno »dan«, ki vklopi glavno luč in dvigne senčilo, dolg pritisk na 
spodnjo tipko pa aktivira sceno »od doma«, ki pogasi obe luči, ter spusti senčilo. Enako 
konfiguracijo smo vzpostavili tudi na klasičnih stikalih, le da je bilo upravljanje 
ogrevanja realizirano s termostatom podjetja Entia. Delovanje scen ni fiksno določeno 
in si scene lahko priredimo po lastnih željah in potrebah. 
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Slika 3.4 - Inteligentne tipke podjetja Entia 
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Slika 3.5 - Klasična stikala in termostat podjetja Entia 
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4  Vrednotenje uporabniške izkušnje 
Proces vrednotenja uporabniške izkušnje inteligentnih tipk smo izvedli s 33 
uporabniki, izvajali pa smo ga po »within subject« metodi. To je metoda, v kateri isti 
uporabnik vrednoti vse različne rešitve. Prednost te metode je, da za končno evalvacijo 
potrebujemo manj ljudi [11]. Vsak uporabnik je izvedel vse štiri scenarije upravljanja, 
in sicer inteligentne tipke s haptiko (taktilnim povratnim odzivom), inteligentne tipke 
brez haptike, klasična stikala ter združen scenarij z glasovnim upravljanjem in 
upravljanjem z mobilno aplikacijo na tabličnem računalniku. Da smo se izognili 
problemu učenja, so uporabniki izvajali scenarije po »latin square« metodi. To je način 
naključnega dodeljevanja vrstnega reda scenarijev uporabnikom. Torej, uporabniki ne 
izvajajo scenarijev zaporedoma, temveč glede na dodelitev. Recimo, nekdo začne 
izvajati scenarij 3, nadaljuje na scenarij 1 nato scenarij 4 in na koncu scenarij 2. 
4.1  Pred-pilotsko vrednotenje 
Po vzpostavitvi testnega okolja smo izvedli pred-pilotsko vrednotenje. Namen 
tega vrednotenja ni bilo zbiranje koristnih podatkov ali vrednotenje vprašalnikov, 
temveč zgolj preizkus testnega okolja. Izvedli smo vse uporabniške scenarije oz. 
naloge, zanimalo pa nas je, ali sploh lahko z opremo, ki jo imamo, opravimo 
zastavljene scenarije in ali smo okolje pravilno nastavili, da je mogoče dokončati 
naloge brez kakršnih koli sistemskih napak. 
4.2  Pilotsko vrednotenje 
Pilotsko vrednotenje je poskusna izvedba vrednotenja z majhnim naborom 
uporabnikov pred dejanskim vrednotenjem. Namen pilotskega vrednotenja je, da 
ugotovimo, če študija deluje. Z izvedbo pilotskega vrednotenja izničimo veliko 
negotovosti, ki jih imamo, dodelamo raziskovalna vprašanja, prilagodimo proceduro, 
vrednotimo smiselnost scenarijev in vprašalnikov ter ugotovimo časovno zahtevnost 
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na udeleženca [12]. Z izvedbo pilota smo ugotovili, da je naša časovna zahtevnost 
nekje 1 ura in 45 minut na vsakega udeleženca, kar se je izkazalo za predolgo. Zato 
smo izločili nekaj nalog in tako skrajšali izvajanje uporabniških scenarijev. Pol-
strukturiran intervju bo vodil nekdo, ki ni udeležen v vrednotenju. Tako lahko pride 
naslednji uporabnik hitreje na vrsto in s tem skrajšamo načrtovani čas, ki bi ga 
potrebovali za vrednotenje z vsemi uporabniki. Tako smo prišli na čas približno eno 
uro od kadar pride uporabnik do kadar zaključi izvajanje zadnjega scenarija, temu času 
pa dodamo še nekje med 20 in 30 minut za izvedbo pol-strukturiranega intervjuja. 
 33 
5  Metodologija 
5.1  Raziskovalna vprašanja 
Prvi korak vrednotenja uporabniške izkušnje je določitev raziskovalnih vprašanj. 
Osnovni kriteriji za raziskovalna vprašanja so, da morajo biti fokusirana na en 
problem, da je nanje sploh mogoče odgovoriti, da lahko odgovor dobimo v času, ki ga 
imamo na voljo za vrednotenje, da so vprašanja dovolj specifična, da lahko podamo 
temeljit odgovor ter, da so dovolj kompleksna in relevantna za naš primer [13]. 
Seznam vseh raziskovalnih vprašanj je priložen v prilogi A, konkretno pa nas je 
zanimalo kako se inteligentne tipke primerjajo z ostalimi načini uporabe v smislu 
uporabnosti ter kateri način interakcije je najbolj primeren za različne aplikacije doma 
(ogrevanje, luči, senčila, scene). 
5.2  Postopek izvedbe 
Postopek izvedbe opisuje korake v procesu vrednotenja. Vsebuje celoten načrt, 
kako ravnati od trenutka, ko uporabnik pride na vrednotenje, do trenutka, ko ga 
zapusti. Ko pride uporabnik na vrednotenje, se mu predstavi namen projekta ter 
vsakega izmed vrednotenih vmesnikov. Nato uporabnik podpiše izjavo o sodelovanju 
(obveščeno soglasje), s katero se strinja, da se zbrani podatki lahko uporabijo v 
znanstveno-raziskovalne namene. Nato izpolni začetni vprašalnik ter začne izvajati 
uporabniške scenarije. Po vsakem scenariju izpolni vprašalnik glede dotičnega 
uporabniškega vmesnika. Na koncu sledi še zaključni vprašalnik ter pol-strukturiran 
intervju. Podani so tudi napotki ravnanja vodje, kot na primer, da mora razkužiti 
naprave po vsakem uporabniku, da bodo varne za naslednjega. 
5.3  Uporabniški scenariji 
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Uporabniki so tekom vrednotenja izvajali štiri različne scenarije. Vsak scenarij 
za svoj uporabniški vmesnik. Scenarij za mobilno aplikacijo in govor smo združili v 
enega, saj smo tako privarčevali kar nekaj časa. V spodnji tabeli je prikazana 
razpredelnica poimenovanja vmesnikov za lažjo orientacijo v nadaljevanju. 
 
Uporabniški vmesnik Oznaka 
Inteligentne tipke s haptiko ITH 
Inteligentne tipke brez haptike ITBH 
Klasična stikala KS 
Mobilna aplikacija MA 
Glasovno upravljanje GU 
 
Tabela 5.1 - Oznake uporabniških vmesnikov 
Scenariji niso samo podajali zahteve, kaj mora uporabnik storiti temveč so 
naloge podajali v obliki zgodbe. Tako se uporabnik lažje vživi v lik uporabnika 
pametnega doma in si predstavlja uporabo pri sebi doma in posledično dobimo bolj 
reprezentativne podatke. Podajamo primer ene izmed nalog v scenariju: 
»Predstavljajte si, da se nahajate v vaši dnevni sobi. Odločili ste se, da si boste 
na televiziji ogledali vašo najljubšo serijo. Zaradi jutranjih sončnih žarkov, ki sijejo 
direktno na ekran televizije, je gledanje serije nemogoče. Spremenite razmere v sobi. 
 
Prosimo, izvedite naslednje akcije: 
A Izklopite glavni luči. 
B Izklopite visečo luč, ki se nahaja nad mizo. 
C Spustite okensko senčilo do približno  polovice višine okna.  
D Vklopite ogrevanje.  
E  Na glas povejte, na kakšno temperaturo je trenutno nastavljen 
termostat. 
F Temperaturo termostata povišajte na 22°C.« 
5.4  Vprašalniki 
Uporabniki so tekom izvajanja vrednotenja odgovarjali na različne vprašalnike. 
Ob prihodu na vrednotenje so odgovorili na začetni vprašalnik ter vprašalnik PANAS, 
po vsakem scenariju so odgovorili na vprašalnika UEQ in SUS, ter na nekaj naših 
lastnih vprašanj. Na koncu vrednotenja pa so še enkrat izpolnili vprašalnik PANAS ter 
zaključni vprašalnik. 
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5.4.1  Začetni vprašalnik 
To je prvi vprašalnik, s katerim se sreča uporabnik, Tukaj nam poda svojo 
demografijo ter podatke, ki so lahko povezani z našim področjem vrednotenja, kot so 
npr. smer šolanja, ročnost in odnos in dosedanje izkušnje z informacijsko 
komunikacijsko tehnologijo in pametnim domom. 
5.4.2  Vprašalnik PANAS 
PANAS je standardni vprašalnik o razpoloženju. V imenu nam pove, da meri 
pozitivne in negativne emocionalnosti (angl. Positive and negative affect schedule). 
Sestavlja ga dvajset vprašanj na Likertovi skali, deset pozitivnih in deset negativnih 
čustev [14]. Na ta vprašalnik so uporabniki odgovarjali dvakrat in sicer pred in po 
vrednotenju. To pa zato, ker smo želeli ugotoviti, ali smo s samim eksperimentom 
spremenili čustveno razpoloženje udeleženca. 
5.4.3  Vprašalnik UEQ 
Vprašalnik UEQ (ang. User Experience Questionare) je standardni vprašalnik za 
merjenje uporabniške izkušnje. Sestavlja ga 26 vprašanj, ki so v obliki sedem 
stopenjske semantične diferenčne skale. To pomeni, da je na eni strani zapisana trditev, 
na drugi je njeno nasprotje, uporabnik pa izbere točko, koliko se nagiba k kateremu 
odgovoru. Teh 26 vprašanj vrne šest izhodnih faktorjev, in sicer: všečnost, preglednost 
oz. jasnost, učinkovitost, zanesljivost, stimulativnost in originalnost [15]. Vprašalnik 
UEQ so uporabniki izpolnjevali po izvedbi vsakega scenarija, to pa zato, da smo lahko 
primerjali rezultate uporabniške izkušnje vmesnikov med seboj. 
5.4.4  Vprašalnik SUS 
SUS (ang. Sistem usability scale) je standardni vprašalnik za merjenje 
uporabnosti. Gre za hitro metodo, saj je sestavljen iz desetih vprašanj s skalo od ena 
do deset [16]. Vprašalnik SUS so uporabniki izpolnjevali po izvedbi vsakega scenarija, 
to pa zato, da smo lahko primerjali rezultate uporabnosti vmesnikov med seboj. 
5.4.5  Lastna vprašanja 
Postavili smo tudi sklop 12 lastnih vprašanj. Vprašanja lahko logično razdelimo 
na tri sklope in sicer na (1) uporabnikove želje glede pametnega doma, na (2) 
uporabnikov odnos na klasična stikala in inteligentne tipke ter na (3) uporabnikov 
odnos glede glasovnega upravljanja ter upravljanja z aplikacijo. Odgovori so podani 
na pet stopenjski Likertovi  skali, uporabniki pa so na ta vprašalnik odgovarjali dvakrat 
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in sicer pred začetkom vrednotenja ter po koncu vrednotenja. Tako smo lahko 
ovrednotili, če smo z vrednotenjem vplivali na uporabnikove želje glede pametnega 
doma. 
5.4.6  Zaključni vprašalnik 
Na zaključnem vprašalniku so uporabniki na štiri stopenjski lestvici, podali 
oceno, kako težko je bilo upravljati posamezen vmesnik. Podali so tudi odgovore, 
kateri vmesnik je najbolj primeren za upravljanje posamezne akcije. 
5.5  Zajem metrik 
Pri vrednotenju uporabniške izkušnje je poleg vodje prisoten še opazovalec. Ta 
je ključen, saj tekom vrednotenja zapisuje metrike, ki nas zanimajo. Konkretno smo 
beležili čas, število in vrsto napak med izvajanjem scenarijev. Čas smo merili za vsako 
nalogo vsakega scenarija posebej. Za vsako nalogo iz scenarijev se je zapisovalo tudi 
koliko napak je bilo ter njihov tip. Pri scenarijih z uporabo ITH, ITBH ter KS smo 
definirali in merili štiri različne napake; zamenjan dolg ter kratek pritisk, pritisk na 
napačno tipko, pritisk, ki ga naprava ni zaznala ter nepotreben ponovljen pritisk. Za 
scenarij MAG pa smo definirali in merili tri različne napake in sicer napaka pri 
navigaciji, izveden (ali izgovorjen) napačen ukaz ter pritisk (oz. ukaz), ki ga naprava 
ne zazna.  
5.6  Pol-strukturiran intervju 
Po koncu vrednotenja uporabniške izkušnje je bil z vsakim udeležencem 
opravljen še pol-strukturiran intervju. Gre za bolj odprt tip intervjuja, kjer imamo 
pripravljena vprašanja, vendar če pogovor zaide izven načrtovane teme, postavimo 
dodatna vprašanja in bolj podrobno raziščemo neko temo [17]. Prednosti takega 
intervjuja so, da se s postavljanjem vprašanj in pogovorom intervjuvanec bolj poveže 
z neko temo in nam tako poda bolj izčrpne odgovore [18]. Vsak intervju je trajal nekje 
med 20 minut in pol ure. Teme pogovora so se navezovale na raziskovalna vprašanja, 
s pol-strukturiranim intervjujem pa smo dobili bolj reprezentativen odgovor. Na 
začetku so bila bolj splošna vprašanja, kot npr. kakšna se vam je zdela izkušnja ter 
kateri načini upravljanja so vam bili najbolj všeč in zakaj. Tu se je po navadi razvil 
pogovor, kjer so uporabniki vsak po svoje opisali svoje doživljanje interakcij z 
različnimi napravami ter so povedali kaj jih je motilo in kaj jim je bilo všeč. Nato je 
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sledilo nekaj konkretnih vprašanj glede inteligentnih tipk in na koncu še vprašanje, ali 
bi bili pripravljeni investirati v tak sistem.  
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6  Analiza rezultatov 
6.1  Analiza začetnega vprašalnika 
Kot omenjeno, je začetni vprašalnik namenjen temu, da dobimo vpogled v 
osnovno demografijo uporabnika. V študiji je sodelovalo 33 uporabnikov. Večina 
naših uporabnikov je bila moških (24), najbolj pogosta starostna skupina pa je bila v 
rangu od 21 do 30 let. 
 
Slika 6.1 - Razdelitev udeležencev po spolu 
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Slika 6.2 - Razdelitev udeležencev po starosti 
Za nas zanimiva podatka sta, da večina uporabnikov ni imela predhodnih 
izkušenj z upravljanjem pametnega doma (22), ter da so samo trije že predhodno 
uporabljali inteligentne tipke podjetja Entia. Ta dva podatka sta za nas dobra, saj lahko 
potrdimo nepristranskost uporabnikov. 
 
Slika 6.3 - Izkušnje udeležencev s pametnim domom 
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Slika 6.4 - Seznanjenost uporabnikov z inteligentnimi tipkami Entia 
6.2  Analiza metrik 
Uporabniki so za izvedbo uporabniških scenarijev za inteligentne tipke s 
haptiko, inteligentne tipke brez haptike ter klasična slikala potrebovali primerljivo 
enako časa. Izjema je mobilna aplikacija, za katero so uporabniki v povprečju 
potrebovali minuto in pol manj kot za ostale vmesnike. 
 
Slika 6.5 - Povprečje časa izvajanja uporabniških scenarijev 
Uporabniki so pri upravljanju z inteligentnimi tipkami v povprečju delali več 
napak kot z ostalimi vmesniki. Največja razloga za to sta, da so uporabniki izvedli dolg 
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namesto kratek pritisk (in obratno) ter, da so izvedli pritisk vendar ga naprava ni 
zaznala. Glavni krivec za te napake pa so kapacitivne tipke. 
 
Slika 6.6 - Povprečje napak pri izvajanju uporabniških scenarijev 
Na sliki 6.7 je prikazana primerjava povprečja napak med vmesniki. Uporabniki pri 
klasičnih stikalih niso zamenjevali kratkega in dolgega pritiska, torej napak ni bilo. 
 
Slika 6.7 - Povprečja ter vrste napak po vmesnikih  
Napake v scenariju za mobilno aplikacijo in glasovno upravljanje so se nekoliko 
razlikovale od napak ostalih vmesnikov. Na sliki 6.7 so predstavljene tiste napake, ki 
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so skupne za vse vmesnike, na sliki 6.8 pa so predstavljene napake samo za scenarij 
upravljanja z mobilno aplikacijo in govornim vmesnikom. 
  
 
Slika 6.8 - Povprečja in vrste napak pri upravljanju z mobilno aplikacijo 
6.3  Analiza vprašalnika PANAS 
Po analizi vidimo, da sta povprečji rezultatov vprašalnika PANAS pred in po 
vrednotenju zelo podobni, vprašanje pa je, ali sta si ti povprečji statistično gledano 
različni med seboj. Pri T testu je najpomembnejši parameter nivo signifikantnosti (p), 
ki je v našem primeru 0,134 za pozitivne in 0,419 za negativne učinke. Če je p vrednost 
manjša ali enaka 0,05, lahko trdimo, da obstajajo statistično značilne razlike. Ker sta 
v našem primeru obe vrednosti večji od 0,05, lahko zaključimo, da statistično gledano 
ni pomembnih razlik med rezultati vprašalnika PANAS pred in po vrednotenju. To 
pomeni, da so naši uporabniki prišli na vrednotenje v enakem »čustvenem« stanju oz. 
razpoloženju, kot so ga imeli na koncu vrednotenja. S tem potrjujemo, da sam potek 
eksperimenta bistveno ni vplival na rezultate in mnenja uporabnikov. 
6.4  Analiza vprašalnika UEQ 
Vprašalnik UEQ nam vrne šest različnih metrik, ki so predstavljena s številom 
na lestvici od minus tri do tri. Minus tri se smatra za najbolj negativen odgovor, nula 
za nevtralen ter tri za najbolj pozitiven [15]. Ker smo vprašalnik UEQ podali za vsak 
uporabniški vmesnik, lahko primerjamo rezultate med seboj. Preden smo začeli z 
analizo, smo preverili normalnost porazdelitve podatkov ter ugotovili, da imajo 
zanesljivost, učinkovitost ter originalnost normalno porazdelitev, všečnost, 
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preglednost in stimulativnost pa nenormalno. Za skupine z normalno porazdelitvijo 
smo uporabili »One-way ANOVA with repeated measures« test, za skupino z ne 
parametrično porazdeljenimi podatki pa Friedmanov test. V obdelavi rezultatov so 
podatki 31 uporabnikov in ne vseh 33. Dva uporabnika namreč nista izvedla vseh 
scenarijev oz. nista izpolnila vprašalnika UEQ za vse uporabniške vmesnike, zato 
primerjava med vmesniki ni bila mogoča. 
6.4.1  Rezultat všečnosti vprašalnika UEQ 
Všečnost predstavlja celoten vtis. Ali je uporabnikom izdelek všeč ali ne. Dobra 
vrednost za všečnost je 1,60, odlična pa 1,86 [15]. Inteligentne tipke s haptiko dosegajo 
vrednost skale atraktivnosti 2,00, kar je zelo dobra vrednost, inteligentne tipke brez 
haptike pa 1,50. Naprej nas je zanimalo, ali kakšen vmesnik izstopa iz ostalih oziroma 
rečeno drugače, ali se kakšen vmesnim uporabnikom statistično gledano zdi bolj ali 
manj všečen kot ostali. S Friedmanovim testom smo ugotovili, da statistično gledano 
obstajajo razlike, z Wilcoxonovim testom pa smo ugotovili, da se mobilna aplikacija 
statistično gledano razlikuje od vseh ostalih. Iz statistične analize vidimo, da je 
uporabnikom mobilna aplikacija najbolj všečen vmesnik. Pomembna ugotovitev je 
tudi, da sta oba tipa inteligentnih tipk uporabnikom bolj všečna, kot klasična stikala. 
 
Slika 6.9 - Rezultat všečnosti vprašalnika UEQ 
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6.4.2  Rezultat preglednosti vprašalnika UEQ 
Preglednost se nanaša na vprašanje koliko truda je potrebno, da se seznanimo 
z izdelkom, ter kako lahko se ga naučimo in ga upravljamo.  Dobra vrednost za 
preglednost je 1,77, odlična pa 2,03 [15]. Inteligentne tipke s haptiko, inteligentne 
tipke brez haptike ter klasična stikala imajo oceno preglednosti 1,75, kar je dobra 
vrednost. S Friedmanovim testom smo ugotovili, da statistično gledano ni razlik med 
ocenami vmesnikov, kar je lahko opazno tudi na sliki 6.10. Glede na povprečje, ki ga 
podaja UEQ, so obojne inteligentne tipke dobro ocenjene. 
 
Slika 6.10 - Rezultat preglednosti vprašalnika UEQ 
6.4.3  Rezultat učinkovitosti vprašalnika UEQ 
Učinkovitost se nanaša na vprašanje, ali lahko uporabniki izvedejo naloge brez 
nepotrebnega truda. Dobra vrednost za učinkovitost je 1,5, odlična pa 1,90 [15]. 
Inteligentne tipke s haptiko ter klasična stikala imajo oceno preglednosti 1,5, 
inteligentne tipke brez haptike pa 1,75. To lahko pojasnimo z dejstvom, da je bila 
temperaturna skala na inteligentnih tipkah brez haptike bolj čitljiva, zato imajo tudi 
boljšo oceno. S Friedmanovim testom smo ugotovili, da statistično gledano obstajajo 
razlike med vmesniki, z Wilcoxonovim testom pa smo ugotovili, da se mobilna 
aplikacija statistično gledano razlikuje od vseh ostalih. Višjo oceno učinkovitosti 
inteligentnih tipk brez haptike v primerjavi z inteligentnimi tipkami s haptiko lahko 
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pripišemo dejstvu, da je termostat pri tipkah brez haptike bolj razviden. Ker sta 
inteligentni tipki po funkcionalnostih enaki, bi pričakovali enak rezultat.  
 
Slika 6.11 - Rezultat učinkovitosti vprašalnika UEQ 
6.4.4  Rezultat zanesljivosti vprašalnika UEQ 
Zanesljivost se nanaša na vprašanje ali imajo uporabniki občutek nadzora pri 
upravljanju izdelka. Dobra vrednost za zanesljivost je 1,47, odlična pa 1,70 [15]. 
Inteligentne tipke s haptiko, inteligentne tipke brez haptike ter klasična stikala imajo 
oceno zanesljivosti 1,75, kar je dober rezultat. S Friedmanovim testom smo ugotovili, 
da statistično gledano ni razlik med vmesniki, kar je tudi opazno na sliki 6.12. Višjo 
oceno zanesljivosti inteligentnih tipk brez haptike v primerjavi z inteligentnimi 
tipkami s haptiko lahko pripišemo dejstvu, da je termostat pri tipkah brez haptike bolj 
razviden in posledično so uporabniki lažje nastavili določeno temperaturo. Ker sta 
inteligentni tipki po funkcionalnostih enaki, bi pričakovali enak rezultat. 
6.4  Analiza vprašalnika UEQ 47 
 
 
Slika 6.12 - Rezultat zanesljivosti vprašalnika UEQ 
6.4.5  Rezultat stimulativnosti vprašalnika UEQ 
Stimulativnost se nanaša na vprašanje, ali je uporaba izdelka vznemirljiva in 
motivirajoča. Dobra vrednost za stimulativnost je 1,35, odlična pa 1,70 [15]. 
Inteligentne tipke s haptiko ter inteligentne tipke brez haptike imajo oceno 1,25, kar 
pa je še vedno nad povprečno. S Friedmanovim testom smo ugotovili, da statistično 
gledano obstajajo razlike med vmesniki, z Wilcoxonovim testom pa smo ugotovili, da 
se klasična stikala statistično gledano razlikujejo od ostalih vmesnikov. Klasična 
stikala so občutno slabše ocenjena od ostalih vmesnikov. Ti pa so primerljivo enako 
ocenjeni. 
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Slika 6.13 - Rezultat stimulativnosti vprašalnika UEQ 
6.4.6  Rezultat originalnosti vprašalnika UEQ 
Originalnost zajema vprašanje, ali je izdelek inovativen in ali izdelek zajame 
interes uporabnikov. Dobra originalnost za učinkovitost je 1,14, odlična pa 1,61 [15]. 
Inteligentne tipke s haptiko imajo oceno 1,5, inteligentne tipke brez haptike pa imajo 
oceno 1,25. S Friedmanovim testom smo ugotovili, da statistično gledano obstajajo 
razlike med vmesniki, z Wilcoxonovim testom pa smo ugotovili, da se klasična stikala 
statistično gledano razlikujejo od ostalih vmesnikov. Klasična stikala so občutno 
slabše ocenjena od ostalih vmesnikov, to pa ni presenetljiva ugotovitev, saj klasična 
stikala vsi dobro poznamo in jih uporabljamo na dnevni ravni. 
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Slika 6.14 - Rezultat originalnosti vprašalnika UEQ 
6.5  Analiza vprašalnika SUS 
Vprašalnik SUS kot izhodni parameter vrne vrednost med 0 in 100, ki govori o 
uporabnosti nekega produkta. Rezultati so podani v tabeli 6.1, sicer pa velja, da je 
povprečje SUS vprašalnikov 68, 10 % najbolje ocenjenih produktov pa ima SUS 
rezultat nad 80,3 [16]. V obdelavi rezultatov so podatki 31 uporabnikov in ne vseh 33. 
Dva uporabnika namreč nista izvedla vseh scenarijev oz. nista izpolnila vprašalnika 
SUS za vse uporabniške vmesnike, zato primerjava med vmesniki ni bila mogoča.  
 
Uporabniški vmesnik SUS povprečja Standardna 
deviacija 
Inteligentne tipke z haptiko (ITH) 77,5 15,5 
Inteligentne tipke brez haptike (ITBH) 72,5 14,0 
Klasična stikala (KS) 75 19,3 
Mobilna aplikacija (MA) 87,5 14,4 
Glasovno upravljanje (GU) 80 13,7 
 
Tabela 6.1 - Povprečja rezultatov vprašalnika SUS po vmesnikih 
Naprej nas je zanimalo, ali kakšen vmesnik izstopa od ostalih, oziroma rečeno drugače, 
ali se kakšen vmesnik uporabnikom statistično gledano zdi bolj ali manj uporaben kot 
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ostali. Da je razlika statistično pomembna je pri interpretaciji pomembo zato, ker nam 
to omogoča posplošitev iz našega vzorca 33 uporabnikov. Najprej smo preverili 
normalnost porazdelitve podatkov. Ugotovili smo, da so podatki porazdeljeni ne 
parametrično, zato smo nadaljevali s Friedmanovim testom. Pokazal nam je, da obstaja 
statistično pomembna razlika, le da na tej točki ne vemo še, kateri vmesniki se 
razlikujejo. Zato smo izvedli še Wilcoxonov test, kjer primerjamo vmesnike po parih. 
Za pet vmesnikov torej naredimo 10 medsebojnih primerjav, kar na nam potem 
natančno pove, kateri vmesniki se med seboj razlikujejo po uporabnosti. Ugotovili 
smo, da je med klasičnimi stikali in mobilno aplikacijo statistično značilna razlika v 
uporabnosti, ostali uporabniški vmesniki pa so si po uporabnosti primerljivi. Na sliki 
6.15 je z zvezdico označeno kje obstaja statistično značilna razlika. 
 
Slika 6.15 - Rezultati vprašalnika SUS 
6.6  Analiza lastnih vprašanj 
Najprej smo za celoten sklop vprašanj uporabnikovega odnosa do pametnih hiš 
izračunali parameter Cronbach alfa. Poda nam zanesljivost merila ter nam pove, če 
katero izmed vprašanj ne sodi v vprašalnik. Cronbach alfa se nad vrednostjo 0,7 smatra 
za dobro. Za celoten sklop smo izračunali Cronbach alfo in dobili vrednost 0,859. 
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Spremenljivka Cronbach alfa ob izbrisu vprašanja, se od vprašanja do vprašanja ne 
spremeni veliko. Iz tega bi lahko sklepali, da ni nobeno vprašanje neumestno oz. da so 
uporabniki na vprašanja odgovarjali podobno. Vprašanja iz vsakega vprašalnika smo 
nato združili in tako dobili reprezentativen vzorec odgovorov. Ker imamo nenormalno 
porazdelitev smo uporabili mediano, sicer bi za izračunanje povprečja uporabili 
aritmetično sredino. Iz teh dveh sklopov smo nato izračunali vrednost p. Dobili smo 
vrednost p = 0,18. Ker je večja od 0,05 smo ugotovili, da ni bistvene razlike med 
vprašalniki, iz česar lahko sklepamo, da se uporabnikom mnenje o pametnih domovih 
po vrednotenju ni spremenilo glede na mnenje pred vrednotenjem. Enak postopek smo 
naredil tudi za podskupino vprašanj glede želja o pametnih domovih in dobili smo 
rezultat  vrednost p = 0,546. Ker je večja od 0,05, smo potrdili, da se uporabnikom 
želje glede pametnega doma niso spremenile po vrednotenju v primerjavi izpred. 
6.7  Analiza zaključnega vprašalnika 
V zaključnem vprašalniku smo uporabnike prosili, naj izberejo kateri vmesnik 
jim je bil najbolj primeren za upravljanje posameznih funkcij. Na slikah 6.16, 6.17, 
6.18 in 6.19 so prikazani točni odgovori. Kaj hitro lahko vidimo, da je mobilna 
aplikacija najbolj priljubljen vmesnik za upravljanje vseh opravil, ki smo jih vrednotili. 
Spodbuden podatek za nas je to, da so inteligentne tipke drugi najbolj priljubljen 
vmesnik, čeprav v povprečju zaostajajo za polovico glasov. 
 
Slika 6.16 - Preferenčni vmesnik za upravljanje senčil 
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Slika 6.17 - Preferenčni vmesnik za upravljanje luči 
 
Slika 6.18 - Preferenčni vmesnik za upravljanje termostata 
 
Slika 6.19 - Preferenčni vmesnik za upravljanje scen 
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Naprej smo uporabnike prosili naj vmesnike ocenijo, kako težko jih je bilo 
upravljati. Možni odgovori so bili: najtežje, težko, lažje in najlažje. Na slikah 6.20, 
6.21, 6.22, 6.23 so predstavljeni odgovori. Hitro lahko vidimo, da je uporabnikom 
mobilna aplikacija daleč najlažja za uporabo. Obratno je z glasovnim vmesnikom, ki 
je uporabnikom najtežji za uporabo. Za inteligentne tipke in klasična stikala pa bi lahko 
rekli, da so zelo podobno ocenjena glede težavnosti upravljanja. 
 
Slika 6.20 - Težavnost upravljanja mobilne aplikacije 
 
Slika 6.21 - Težavnost upravljanja inteligentnih tipk 
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Slika 6.22 - Težavnost upravljanja klasičnega stikala 
 
Slika 6.23 - Težavnost glasovnega upravljanja 
6.8  Analiza pol-strukturiranega intervjuja 
Analizo pol-strukturiranih intervjujev smo začeli s poslušanjem vsakega 
zvočnega posnetka in zapisovanjem odgovorov uporabnikov v svoj dokument. Nato 
smo vse dokumente odgovorov združili v enega. Vsak odgovor smo tudi pobarvali z 
rdečo, če je odgovor negativen, rumeno če je nevtralen oz. gre za mnenje in zeleno če 
je pozitiven. Tako lahko naročnik hitreje razloči in oceni, koliko je pozitivnih in 
negativnih mnenj. Odgovore smo nato preučili in skupaj z opazovanji pri samem 
vrednotenju dopisali komentarje. Ugotovili smo, da je uporabnike izmed vseh načinov 
upravljanja najbolj prepričala mobilna aplikacija. Hitro so dojeli koncept delovanja in 
ni bilo potrebno podajati dodatnih razlag. Za scenarij z uporabo klasičnih stikal so 
povedali, da so jim bila stikala zelo všeč, termostat pa niti najmanj. Pojasnili so, da so 
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pri vprašalnikih glede uporabnosti podajali povprečje. Niso se znašli, velikokrat je bilo 
potrebno podajati dodatne razlage. Pri inteligentnih tipkah so pohvalili dizajn, saj se 
jim zdijo všečne in predstavljajo nekakšen »premium« izdelek, ki je primeren tako za 
sodobna stanovanjska poslopja kot pisarne. Pohvalili so upravljanje z dolgim in 
kratkim pritiskom, zaradi povečanja števila funkcij. Izpostavili so, da so jim bile tipke 
s taktilno povratno informacijo bolj všeč kot tipke brez nje. Menijo, da je povratna 
informacija zelo pomembna in uporabna funkcija, bi pa želeli še kakšno, kot recimo 
hrapavo steklo ali izbočen krog na območju tipke. Glede pomanjkljivosti so izpostavili 
premajhno območje pritiska tipke, željo po možnosti izklopitve osvetlitve ter zelo 
nejasno temperaturno skalo termostata. Na zadnje vprašanje, če bi investirali v tak 
sistem, je približno polovica ljudi odgovorila z da, nekateri so dodali, da odvisno od 
cene in če bi gradili novogradnjo.  
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Ugotovili smo, da se lahko inteligentne tipke, kljub pomanjkanju fizičnega 
premika ter odsotnosti zvoka, pri uporabniški izkušnji kosajo s klasičnimi stikali, kar 
pa je velika pohvala. A vseeno niso popolne, saj smo tekom izvedbe vrednotenja 
odkrili določene pomanjkljivosti ter tudi možnosti za izboljšave. Nekaj ugotovitev je 
prišlo iz naših opažanj, na druge pa so nas opozorili uporabniki tekom vrednotenja in 
pol-strukturiranega intervjuja.  
Prvi predlog je, da se inteligentnim tipkam doda senzor prisotnosti. Tako bi 
dobili dodatno funkcionalnost, da se tipke svetijo samo, ko smo v njihovi bližini. 
Obenem se izognemo problemu, da bi uporabnike svetloba ponoči utegnila motiti. 
Drugi predlog je, da bi lahko dodali fizično izbočen krog oziroma, da bi na mestu 
pritiska tipke, namestili hrapavo površino. To bi zelo izboljšalo uporabnost za 
slabovidne, obenem pa bi tudi ostali uporabniki lažje upravljali inteligentna stikala 
brez pogleda nanje. 
Tretji predlog je izboljšanje termostata oziroma temperaturne skale. Tu so imeli 
uporabniki največ težav. Nekaj predlogov so podali uporabniki sami, kot recimo da bi 
temperaturo prikazovala dva sedem segmentna zaslona, ali pa, da bi obstoječo 
prikazovalnik temperature nadgradili z bolj fokusirano lučko. 
Četrti predlog je izboljšanje zatemnilnikov. Veliko bolje bi bilo že, če bi se 
svetlost spreminjala zvezno in ne po korakih. Namesto dolgega pritiska na eno tipko 
bi lahko v tipke vgradili drsnik. 
Peti predlog je, da bi si lahko uporabnik sam posebej nastavil velikost koraka pri 
premiku okenskega senčila. Za veliko uporabnikov je korak, ki smo ga imeli v testnem 
okolju premajhen. 
Študijo smo, zaradi dodatnih ukrepov v zvezi s COVID-19, prilagodili. Največji 
problem je prinesla omejitev gibanja na občine, saj je to pomenilo, da so bili udeleženci 
lahko le iz občine Ljubljana, to pa je precej omejilo razporeditev demografskih 
podatkov. Druga nevšečnost je bila obvezna uporaba maske, saj je močno otežila 
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razpoznavo pri upravljanju z govorom. Kljub situaciji smo uspešno izvedli vrednotenje 
uporabniške izkušnje, ter pri izvajanju poskrbeli za varnost sodelujočih.
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Pametni domovi niso več nek nedosegljiv pojem, ampak so že tukaj. S seboj so 
prinesli različne nove načine upravljanja, kot jih poznamo do sedaj. En od teh načinov 
so ravno inteligentne tipke. 
Glavna cilja diplomske naloge sta bila primerjava uporabniške izkušnje pri 
upravljanju inteligentnih tipk podjetja Entia z uporabniško izkušnjo pri uporabi 
klasičnih stikal (in ostalih vmesnikov) ter pridobitev konkretnih predlogov za 
izboljšanje.  
Naša hipoteza je bila, da je uporabniška izkušnja inteligentnih tipk nekoliko 
slabša v primerjavi s klasičnimi stikali. To je zaradi kapacitivnih gumbov, ki nam ne 
dajo enakega občutka zadovoljstva pri uporabi kot klasična stikala in dejstvi, da smo 
vsi seznanjeni in redno upodabljamo klasična stikala na dnevni bazi. 
Po obdelavi odgovorov vprašalnikov ter pol-strukturiranih intervjujev smo 
ugotovili, da se uporabniška izkušnja inteligentnih tipk primerja z uporabniško 
izkušnjo klasičnih stikal. Povprečni čas izvajanja uporabniških scenarijev je bil krajši, 
je pa bilo nekoliko več napak. Največja težava, ki smo jo imeli je bila različna barva 
inteligentnih tipk s haptiko in brez, ker smo hoteli raziskati pomembnost taktilnega 
povratnega odziva. Težavo smo rešili tako, da smo uporabnikom povedali, da 
raziskujemo povratni odziv inteligentnih tipk in ne barvne sheme. 
Gospodu Marku Umbergerju smo predstavili rezultate analize in mu podali 
konkretne predloge za izboljšave. Območja pritiska žal ne bodo povečali, saj imajo že 
sedaj vgrajene največje kapacitivne tipke, bodo pa raziskali možnost graviranja tipk za 
dodatno povratno informacijo in izboljšali oz. zamenjali prikazovalnik temperature. 
Ocenjujem, da je bila diplomska naloga tako uspešno opravljena, navkljub 
težavam, ki so se pojavile tekom izvedbe. Menim, da je so pridobljene ugotovitve ter 
predlogi podjetju Entia koristni in mislim, da mi bodo pridobljena znanja in izkušnje 
koristila tudi v nadaljnje. 
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- Ali uporabnik sploh čuti haptiko 
- Ali je osvetlitev celotnega stila in posamezne tipke primerena 
- Ali je velikost cele enote primerna 
- Ali je razmik med posameznimi tipkami dovoljšni 
- Ali so oznake na tipkah dovolj velike (za razbrat) 
- Ali je prikazovalnik temperature dovolj jasen. 
- Ali ljudi moti da so tipke izbočene iz stene 
- Ali haptika zadovolji pomanjkanje fizičnega premika tipke 
- Ali so tipke pravilno osvetljene, da jih vidimo a nas ne motijo ponoči  
- Ali so tipke (in oznake) za nadziranje svetil, žaluzij in termostata dovolj intuitivne 
- Ali so robovi in stranice preostri (nevarno za tekajoče otroke) 
 
UPORABNOST: 
- Ali so tipke zastrašujoče za uporabo (ali si sploh upajo uporabljat in pritiskat) 
- Kako se zdi uporabnikom, da so za izklop in vklop različne tipke (na klasičnem je 
sam ena tipka) 
- Koliko časa in frustracij je prisotnih za upravljanje večih luči? 
- Število napak pri uporabi (napram klasičnim tipkam) (uporaba s komolcem) 
- Ali akcije prilagoditve luči, temperature in senčil storim hitreje kot s klasičnimi 
tipkami 
- Koliko napak uporabnik stori, ko ima polne roke (v primerjavi z klasičnimi stikali) 
- Koliko je dejansko uporaben dolg in kratek pritisk (starejši imajo tipično samo en 
pritisk) 
- V kateri sobah je primerno imeti tipko s termostatom 
- Primerjava klasičnih tipk, inteligentnih tipk ter aplikacije. Kateri način upravljanja je 
najhitrejši (nujno uporabniki izvedejo vsaj 2 načina) 
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- Ali so stopnje regulacije luči primerne 
- Ali so stopnje regulacije žaluzij primerne 
- Ali se tipke odzivajo pri uporabi z mokrimi prsti 
- Koliko časa privarčuje uporaba scen (ali uporabniki sploh uporabijo sceno) 
- Ali je uporaba (oz. nastavitev) scen lahka 
 
 
 
